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ie Lp 1 Album Guía de Mitos y Leyendas es un documento irremplazable 


Rosa Melnick B. para cualquier jugador novato o experto. Con este material queremos 
eode Ae y Desarollo que conozcas el juego y su historia; mostrarte diversos combos f 
Iván Cardemil C. estratégicos, que te ayudarán a potenciar tu mazo al nivel de un | 
Sab Diecorde Arte jugador de torneo. El equipo creativo pensó en este documento como i 
Eduardo Torrejón “TU ARMA DE TRIUNFO” | 
Jefe de Proyecto ¿No conoces Mitos y Leyendas? Acá tienes lo necesario para convertirte . | 
Isabel Espinoza S. E en un buen Jugador. | 
Producción Gráfica Y tú, experimentado gladiador, aquí tienes lo que te faltaba conocer | 
ge para ser un a jugador experto y DOMINAR EL REINO. | 
Alejandra Osses E sA garaz > 4 | 
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Hecho en Chile 


Es un juego de cartas : 
coleccionables, enel . 3 
tus E E S i 


AAAA A d 


G 
cual mides t : : 5 
-estrategias y l 5 
habilidades contra un e G 
oponente, utilizando , Gd 
las características ; a DD 
especiales de las cartas... ` ¿ e 
que pones \ d E 
en juego. i le “a 
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Las cartas están T == 
reunidas en un Z 
a 
Mazo, que debes Z pa 
construir con 50-4 DÍ 
„cartas, combinando ' C 
aos tipos de Ca 
estrategias para | z 
derrotar a tu Ga 
oponente. | Cad 
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Ga 
A 
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Ca 


Mitor y Leyendas 
y L0 


Y 


El padre de los dioses de Asgard descansa en el trono, 
acompañado por sus cuervos. Espera, impacientemente, 
el momento de batirse en duelo con las sombras de la 
noche, el Ragnarok. 


En Mitos y Leyendas 

cada jugador representa 

a un fuerte reino, y el ; 
objetivo es defender su -| 
Castillo del ataque de * 
reinos adversarios. 
Tu Castillo está a 
representado porel + 
Mazo de cartas, el que 
deberás proteger con él 
apoyo de diversos 3. 
Aliados y poderosos? : 
hechizos, mientras 
atacas al Castillo de tu 
oponente. ¡Porque el 
ataque es sinpi la 
mejor defensa! i 


Vas cartas de Aliado en juego son aquellas que están en: 
a. La Línea de Apoyo. 

b. Las líneas de Defensa y Ataque, y en el Cementerio. 

c. Las líneas de Ataque y Defensa. 


ade Di el lugar en que 
1 las cartas de Aliados y las 
nada Cuando 


Mitory Leyendas 
Demonio 
Amos de las tinieblas, los demonios esperan por sus víctimas 
humanas. Los señores del caos pretenden apagar para 
siempre la luz de la creación; el fuego impío del averno ha 
de arder por siempre. 


Utilización de los Oros 
Es el lugar donde pones los Oros 
` que pagas para jugar una carta. El 
mover los Oros desde la Reserva 


hacia la Zona de Utilización, 
representa que estás “pagando” los 
costes en oro requeridos para bajar 
cartas o activar habilidades. Cada 
vez que muevas un Oro hacia esa 
zona, debes dejarlo ahí hasta tu 
próximo furno. 


Zona de Destierro 
Con el Destierro una carta es 
sacada del juego. Cuando una 
carta es desterrada, NO PUEDE 
volver a entrar en el juego, ya 
que la Zona de Destierro no es 


considerada de la misma 
manera que el Cementerio. 


Anecdotario _— 22920 
Hay cartas relacionadas entre sí, sobre todo en El Reto y Mundo 
Gótico, ya que estas primeras ediciones no buscaban tener una 
documentación mitológica tan estricta, sino dar cupo a la 
interpretación. con historias entre cartas para crear eventos dentro 
del universo de Mitos y Leyendas. Es así como, por ejemplo, 
tomamos "Caballero Negro" de El Reto y decidimos que era un 
personaje carismático ideal, para representar las fuerzas del mal 
(las del bien estab: 


pr sentadas por el “Caballero Blanco”). _ 


Mazo Castillo 
Cumple dos funciones: 

1.- Es el Mazo del que robarás 
las cartas para hacer fu mano 
de juego. 

2.- Es lo que deberás proteger 
de los ataques del oponente, ya 
que el Mazo representa tus 
puntos de vida, 


Cementerio 
Cada vez que una carta en juego 
sea destruida, o tu Mazo Castillo 
reciba daño, retira las cartas y 
pónlas en el Cementerio. Entonces 
el Cementerio es donde se ponen 
8 las cartas que salen del juego y no 
pueden volver a ser utilizadas 
a menos que alguna habilidad de 
carta indique lo contrario 


loto A 


Reserva de Oros 
Contiene todos los Oros que has 
bajado de tu mano para ponerlos 

en juego. Todos los costes que 
deberás pagar para jugar cartas. 
sólo deben ser pagados desde esta 
reserva (a menos que lo 
especifique alguna habilidad de 
carta. como por ejemplo los Oros 
Virtuales) 


ara Mundo Gótico requeríamos un vampiro de gran poder, y en 
vez de Drácula, decidimos que Kain (o Caín, el personaje bíblico) 
era el indicado. Imaginamos un mundo dominado por el mal, 
vampiros y hombres lobos, con alguna resistencia humana 
(cazadores). En este contexto, Kain es el primer vampiro y la 
reencamación del Caballero Negro. Por otro lado. la carta "Tumba 
del Caballero” insinuaba la derrota del fortalecido villano. 
Desequilibrio de fuerzas. Mundo Gótico pertenece a las sombr 


- En Mitos y Leyendas 
existen 5 tipos de cartas, - 
todas coleccionables y 
necesarias para jugar. 


ca 
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UKD 
Cuando los ángeles estaban en guerra civil, aquellos 
que cayeron con Lucifer fueron transformados en 
horribles bestias. Uno de ellos fue el Trauko, quien 
desde entonces atormenta a las doncellas, 
pretendiendo apoderarse de su virtud... 

Este si no lo descubre su señora! ¿ 


: Aliados o 


== E z 
Los Aliados son criaturas que 
reúnes para defender tu Mazo 
Castillo o atacar al de tu 
oponente. De esta manera, 
son las únicas cartas que 
puedes asignar para la fase de 
batalla. 

La forma de poner a los 
Aliados en juego es pagando 
su coste de oro, y ubicándolos 
en la Línea de Defensa, 

(ver Arena de Juego). 


Fuerza 


Raza | 1 
Aliado > 


Nombre de 
la Carta 


Habilidad 


Ilustrador 


Texto Epico 
=~ 


INVITADOS POR ARTURO MUCHA 
CRIATURAS SE SIENTEN SEGURAS EN 
CAMELOT, ES ASÍ COMO MUCHOS ELFOS $ 
HAN DECIDIDO SEGUIR EL CÓDIG 


Gana + 1 a la fuerza, por cada 
Faerie que tengas en juego. 


Ubicado al costado superior 
izquierdo de la carta, 
representa la fuerza que tiene 
el Aliado. Es decir, la cantidad 
de daño que puede hacer en 
un ataque y la capacidad de 
l 


le o 


tiene habilidades 
específicas que 
lo diferencian. 
En algunos 
casos, estas 
habilidades se 
activan al entrar 
en el juego. En 
m OTOS, eS 


g D ( Cada Aliado 


un coste extra. 
Los Aliados no 
‘pueden atacar en 
el turno que 
entran en juego. 


Frecuencia 


2 


-5 F _. A 


Número de Carta y Edición 


| ¿Qué ocurre cuando por habilidad de carta, el Aliado que porta Jrma es destruido? 


a. El Aliado es enviado al Cementerio y el Arma es colocada en otro Aliado de la Línea de Defensa. 
b. El Aliado es enviado al Cementerio junto al Arma. 
c. El Arma es enviada al Cementerio, para salvar al Aliado que la porta. 


` necesario pagar 


mar dd y ae 


Eo". 
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Ea forma de reconocerlo es 

| por la leyenda Talismán, en 
el extremo superior izquierdo 
de la carta. 


oponente, 
anunciar y 


- Nombre de 


la Carta enviar el 


Talismán al 
Cementerio. 
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cartas que 


4 zi 

É de mayor 

E SOMBRA, HA i duración. 

i Pa] MÁS VALIENTE En esos casos, 
> SINTIÓ QUE rí sigue las 

| TEMOR DEVORABA instrucciones 

; SU CORAZÓN. específicas de la 


carta. 


“Anula una carta OpOntnte, a menos 


que éste bote 3 carta; Atraerla $ À MS encia 
Tormenta no afecta; los oros. 


Habilidad 


Ilustrador Número de Carta y Edición 
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El Señor de la Luz y el Amanecer enfrentó a la oscuridad 
de su hermano, Seth, hasta que fue asesinado por éste. 
Luego, su cuerpo fue arrojado al Nilo, pero su esposa 
Isis reunió sus restos y lo resucitó. Esta vez, Osiris se 
convirtió en el Señor de la Vida después la Muerte. 


> Z- 
Talirmán 
a 
Los Talismanes tienen 
habilidades instantáneas, que 
> se juegan como hechizos 
-| Icono de Talismán directos. Su función es 
específica y, una vez 
cumplida, los Talismanes son 
enviados al Cementerio. 


Luego de pagar el 
coste necesario, 
la forma de jugar 
un Talismán es: 
mostrar la carta al 


resolver el efecto 
que produce, y 


Existen, aún así, 


provocan efectos 
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Estas cartas sirven como modificadores de las cartas - 

e Aliado. Al ser puestas en juego, las Armas-añaden 
- bonos a la fuerza del portador y/o le entregan 

7 capacidades nuevas: : 


è » o 2 g S = on n por | 
= Las Armas también son otorgadas a un Aliado en Estas cartas gge tonon aP 
pz. fi EQ de añ vaño dí : la leyenda Arma, que aparece 

a e a e e un pago de oro para ser en el costado superior 
a poesias en Juego: izquierdo de la 
fa 
e 
f SA, 
ez 
aa è SE 
A A 
— : E E \ i 7 E S 
he A La forma de. 
qa Yo LA TECNOLOGÍA SIRV Jugar estas cartas 
sl i > : g AL HOMBRE, es ubicándola 
PN J $ i E BATALLAS DEBEN SER j i 
Fi ; - A a - LIBRADAS CON LA , que le asignes el 
Es i P PR DE UÑ . Arma. Una ve 
lo dy AOS otorgada, el. 
"E intransferible y, 
ME Nombre de desde:ese.- 
la Carta momento, — 
| > : Aliado y Arma, 
Ss se jugarán como 
aan una carta. 3 
| > De esta manera, 
Ti si el Aliadoes 
Ja sacado del juego, - 
| » el Arma saldrá 
j junto con él. 
5 q Si su portador es bloqueado, tu 
| Habilidad de 
$ oponente se descarta de 1 carta. 
|- 
> -—ALÚSTRADOR: MAURICIO HERRERA 
ha 


Ilustrador — 


Número de Carta y Edición 
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y Pequeñas historias ocurren en el escenario de las ediciones El Reto y Mundo Gótico. | 
; Y Un ejemplo es la de Armstrong, quien es un cazador manco víctima de un hombre 

> obo, llamado Lupo (su ilustración lo muestra con la mano de Armstrong). Otra carta | 

E muestra un licántropo manco, cuya leyenda cuenta cuál fue el destino de Armstrong | 

(el mito dice que quien es herido por un hombre lobo y sobrevive. finalmente se | 


transforma en otro hombre lobo). Entonces, esta historia es una trilogía: Armstron 
ormó en Brazo Fuerte al ser atacado por Lupo. 


Icono de 


cartas tiene la 
leyenda Tótem 


en el extremo “a ser ju: sta: as también requieren el 


superior : = pago de un coste en oro. 
- Izquierdo. 


arri 
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S SALOSA; TODOS LOS DERECHOS 
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En tu fase de vigilia y una vez por 
turno, puedes pagar 3 de oro para 
que tu oponente bote 3 cartas. 


. Mitos y Leyendas A A ON 

Y Anubis 

El oscuro Dios de la Muerte está encerrado en un misterio eterno, 
como la arena del desierto. Fue él quién ayudó a reunir los restos 

de Osiris, incluso tomó partido por Horus en la guerra contra 

el Amo de las tinieblas. Pero al mismo tiempo, Anubis es el 

patrono de los embalsamadores y los sepultureros, es quien 

ibe a los muertos cuando inician su gran viajes 


Las cartas Oro son las que debes pagar para poner cualquier 
carta en juego. Cada vez que pretendas bajar un Aliado, 

- Arma,Tótem o Talismán, debes llevar los Oros que cada carta 
pide (en el extremo superior derecho) desde tu Zona de Reserva 


m a la Zona de Utilización (ver Arena de Juego). Cono CE SN 
-~ A esta acción se llamá “pagar” Oros. Estas cartas son señaladas 
- por el ícono en el vértice 
= Existen 2 tipos de Oros: Upon ior derecho. 
A : son cartas de Oro básicas. Es decir, añaden 1 Oro a = 
3 tu Rena y se reconocen por el círculo dorado en el vértice 
dE) superior derecho de cada carta. E 


i son un tipo de cartas de Oro que, además 
5 de cumplir la haion normal, entregan: al Jugador una cierta 
ventaja: modificadores a los Aliados, al área de juego o la entrega 
de más Oros por el turno, como se ve en la lámina inferior. 
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PS 7 E Eg YA” Enla fase de asignación de daño, | 
e D destierra Codex Artúricos para reducir | 
A $ Habilidad S todo el daño a 0. No puede ser usado | 
E AS como oro inicial. Carta Unica. 
5 224-226} PRIMERA E 
5 Número de Carta y Edición . 
= 3 Zik 5 E ziz E ELA SS: ELA E E, E, zS - FE i 
a ~- - e a Š : ” 3 
i Trivia A A E A 
- l 13] Ía habilidad de los Tótem stativa cuando: 
= a. Entran en juego y después, una vez por turno y dependiendo de la habilidad del 
m i Tótem, se puede activar nuevamente. . 
z b. Los Tótem ya han estado más de dos turnos en la Línea de do O. j 
3 c. Entran en juego, pero sólo para defender. 
DN 
- . i 
E~ 3 


Mitory Leyendas 


¿Quieren destruir la naturaleza? ¿Acabar con la madre 
de todos nosotros? Muy bien pequeño humano, prepárate ` 

para mis garras, mis colmillos y mi furia. Soy la 

encarnación de la rabia y la naturaleza desatada, 
llámame bestia si quieres... Yo te llamaré alimento. 


= 


Licántroso 


DISPUESTOS A COMENZAR, KAKO CORTA EL MAZO 
CASTILLO DE SEBASTIAN Y MUESTRA EL ALIADO 
DE COSTE 3. POR SU PARTE, SEBASTIAN 
CORTA EL MAZO CASTILLO DE KAKO Y MUESTRA EL 
DE COSTE +. POR LO TANTO, KAKO ÍKAKO, 
ES QUIEN PÁRTE EL JUEGO. TU EMPIEZAS 


EL JUEGO! 


ALCEMOS LOS 
MAZOS PARA ROBAR 


YA SEBA, PONGAMOS NUESTRO OCHO CARTAS. 


ORO INICIAL EN LA RESERVA DE 
OROS Y VOLVAMOS A BARAJAR. 


KAKO PONE EL ORO CON HABILIDAD 
. SEBASTIÁN ELIGE EL ORO, SIN 
HABILIDAD, 


== AMBOS VUELVEN A BARAJAR 
BS SUS MAZOS. 


OS AMIGOS 
N SU MANO 
INICIAL DE 8 CARTAS. 


KAKO VUELVE A BARAJAR 
SU MAZO CASTILLO Y 
SEBASTIAN LO ALZA. 
YA SEBA, 
AHORA SI, 
A VOY A JUGAR 
CON ESTA 


VOY A CAMBIAR 
MI MANO POR 
7 CARTAS. 


Anerdotario — 

PA A También podemos encontrar cartas que juntándolas forman un 

- sólo dibujo, es el caso de: Corazón de León y Ryurik. Cazador 

y vampiro, respectivamente, aparecen como enemigos a muerte. 
Aunque ambas leyendas son muy parecidas, difieren 

enormemente en el apoyo que brindarán a los suyos en singular 


contienda. 


¡EMPECEMOS! 
ORO, 


KAKO ABRE EL JUEGO BAJANDO SU SEGUNDO PAGO UN ORO 


. AHORA, CON 2 Y BAJO A LA LINEA 


OROS EN RESERVA, COMIENZAN A JUGAR. DE DEFENSA A 


O TERMINA SU TURNO SEBASTIÁN BAJA EL 
SEGUNDO ORO A 
SU RESERVA, 


TERMINO 
MI TURNO 
Y ROBO 
UNA CARTA 


BAJA SU 
TERCER ORO, 


Mitory Leyendas 
J E) 


BAJO UN ORO, PAGO | 
Y JUEGO A 

. EL NO 
PUEDE PORTAR ARMAS 


SEBA, EL SOLO 
PUEDE BLOQUEAR. 
ES UN BUEN 
ALIADO DEFENSIVO. 


TERMINO MI 
TURNO Y ROBO 
UNA CARTA. 


TALISMÁN 


DESTRUYO Á 


A 
A A 
Nosferatu 


Almas impías caen en la horrible condición de 
Nosferatu, no nacido. Su sed de sangre, 
venganza y destrucción sólo es comparable con 
el dolor eterno que corrompe su alma. 

La soledad es el dolor más cruel. 


NO TE LO ESPERABAS KAKO: SEBASTIAN AGRUPA Y BAJA SU 
ANULO E FUEGO. TERCER ORO, i 
PAGO I DE MI RESERVA DE LUEGO, CON ESTOS 3 OROS, BAJA A 

ORO Y JUEGO 5 z ), ALIADO FAERIE. 


GANA + | 
A LA FUERZA POR CADA FAERIE 
QUE TENGA EN JUEGO. 
EL ES UN FAERIE Y 
YA TIENE FUERZA 2. 


SEBASTIÁN TERMINA SU 
TURNO ROBANDO UNA CARTA 
De SU MAZO CASTILLO. 
KAKO AGRUPÁ LOS OROS 
UTILIZADOS A SU RESERVA 
Y BAJA SU CUARTO ORO, 


¡SEBA, 

NO SABES 
LO QUE 

ls 

VIENE!S 


NO SABIAS LO QUE TE 


ESPERABA, 
: PUEDE 5 


ATACAR CUANDO 
ENTRÁ EN JUEGO... 


...SI, TENGO UN ALIADO 
DE RAZA DRAGÓN EN 
JUEGO: 


Trivia pi 


a Ya Tinea de Apoyo es el lugar donde se ubican los: 
a. Talismanes. 
b. Las cartas desterradas. 
c. Los Tótem. 


DESIGNO BLOQ 


A 
Â 


CON FUERZA 3 IGUAL 


KAKO TE DOY LA 
EN GUERRÁ DE 


KAKO DESPLAZA 
A 
=> DESDE SU 
LINEA DE DEFENSA A 
LA LINEA DE ATAQUE. 


¡VALE SEBA! 
PAGO | Y JUEGO EL 
TALISMÁN 


GANA -2 A LA FUERZA, HASTA 
EL FINAL DEL TURNO. 


KAKO 
TERMINA SU 
TURNO 
ROBANDO 
UNA CARTA. 


ESTA BIEN. 
DESTRUYO A 


Y BOTO 2 DE MI 
MAZO CASTILLO, 
QUE ES LA DIFERENCIA 
DE FUERZAS. 


SEBASTIAN DESTRUYE A 


Y BOTA DOS CARTAS 
De SU MAZO CASTILLO. 


Mitos y Leyendas ios AAA 


El desterrado lleva su carga de sangre, fuego y destrucción por 
el mundo. Nada puede destruirlo, esa es su maldición. Ouizás 
por eso maldice a la creación y no descansará hasta verla hecha 
cenizas. Para conseguirlo ha formado un ejército de criaturas, 
que no perdonará a nada ni nadie. 


SEBASTIAN RECUPERA DE SU 
CEMENTERIO EL TALISMAN 


SEBASTIÁN AGRUPA SUS 
Y ATACA CON 


3 OROS A LA RESERVA 
Y BAJA 
SU CUARTO ORO. 


KAKO, BAJO A 


CUANDO ENTRÁ EN 
JUEGO, BUSCO UNA CARTA 
EN MI CEMENTERIO Y 
LA PONGO EN MI MANO. 


SEBA, POR LA HABILIDAD 
ME SALTO LA FASE DE BLOQUEO DE 


Y DESTRUYO A - TIENES QUE DESTRUIR A 


¡MOMENTO! 

TENGO UNA ] 
RESPUESTA. PAGO | ORO 
Y JUEGO 

ENTONCES, 


SUBE A MI 


TIENES QUE 
Y BOTAR 2 CARTAS 
DE TU MAZO CASTILLO. 
EL DAÑO DE 
LORD ELFO. 


budú, que no es otra cosa que una representación <% 
en miniatura de otra carta de El Reto, Cizin. 3 
No por casualidad, sus habilidades son casi 
idénticas. 


PASO EL SEBASTIAN TERMINA 
DAÑO SU TURNO ROBANDO 
UNA CARTA. 


CEMENTERIO 


ARENA ANTES 
DE LA AGRUPACIÓN 


AGRUPARE MIS 4 OROS Y A 
R > QUE 
ESTA EN LA LINEA DE ATAQUE, 
LO DEJARE EN LA 
LINEA DE DEFENSA. 


ARENA DESPUÉS 
DE LA AGRUPACIÓN 


KAKO BAJA 
SEBA, JUEGO 


SU QUINTO ORO : 
EN RESERVA. MIS CABALLEROS GANAN 


+1 ALA FUERZA Y, EN CADA 
FASE DE AGRUPACIÓN, 
TIENES QUE BOTAR 2 CARTAS 
DE TU MAZO CASTILLO. 


Puritano 

Los cazadores se agrupan para luchar contra las 
sombras. Los puritanos son hombres de tradiciones, 
hechos de hielo y acero, que no temen a las llamas 
del infierno. Y si es necesario morir, se muere. 


TE ATACO CON 
> -. SEBA, 
COMO NO TIENES 
DEFENSA NI OROS EN 
RESERVA, TIENES QUE 
BOTAR 4 CARTAS. 


OCUPADO, SEBASTIAN KAKO TERMINA SU TURNO 
TA 4 CARTAS ROBANDO UNA NUEVA CARTA 
SU MAZO DE SU MAZO CASTILLO 


eS) 
m 


Ww 


SEBASTIAN INICIA 
SU TURNO Y AGRUPA 
A Y SUS 
OROS. 


INDICA QUE, EN CADA FASE 
DE AGRUPACIÓN, DEBES 
BOTAR 2 CARTAS DE TU 

MAZO CASTILLO. 


VUELVO A BAJAR A 
, BUSCO UNA 
CARTA DE MI CEMENTERIO 
Y LA PONGO EN MI MANO. 


YA KAKO, 
AHORA 
EMPIEZO 
MI FASE 
DE VIGILIA. 


MAZO CASTILLO | CEMENTERIO 


Trivia LL O 
B ¿Cua es el orden de las fases del juego? 
Ez a. Fase de Agrupamiento, Fase de Vigilia, Fase de Batalla Mitológica y Fase Final. 
b. Fase de Vigilia, Fase de Agrupamiento, Fase de Batalla Mitológica y Fase Final. 
c. Fase de Agrupamiento, Fase de Vigilia, Fase de Guerra de Talismanes y Fase Final. 


KAKO, TE ATACO 
CON E 
SU FUERZA ES 2 


SEBASTIÁN NO 
TIENE NADA PARA 
CONTRARRESTAR. 
POR ESO DEBE 
DESTRUIR A 


DESTRUYO 


Y LO ENVÍO AL 
CEMENTERIO. 


CON 


Lo BLOQUEO 


DE FUERZA 3 


ÍTE ESTOY 
GANANDO SEBA! 
Y PASO MI 
PRIORIDAD 
DE BATALLA 
MITOLOGICA 


El Dorado 
Una ciudad se oculta de los ojos humanos. Poseerla es el sueño de 
muchos conquistadores, para ellos siempre será poca la sangre a 
derramar y las vidas por terminar, siempre que exista la promesa del 
oro. Quizás sea una creación de los dioses, un mensaje que simplemente 
debe ser dejado en el pasado, como una joya en la niebla. 


ROBO UNA CARTA 
Y ES TU TURNO. 


SEBASTIÁN HA ROBADO h LINEA DE ATAQUE Y LOS OROS 
a A Y AHORÁ - UTILIZADOS A SU RESERVA DE ORO. 
COMIENZA EL TURNO E 3 N SEBASTIAN, POR LA HABILIDAD 
DE KAKO. < DeL U ENDRAGON, BOTA 
, 2 CARTAS DE SU MAZO CASTILLO. 


AHORA SE 
PUSO BUENO... 
BAJO EL 


SANGRE 
FUERZA 4 
Y REY ARTURO 


PENDRAGON 


El recaudador de impuestos de Mundo Gótico, es un 
nombre homófono de DICOM: Dycom, El Recaudador. 


PASO EL DANO 
Y BOTO7 
CARTAS 
DE MI MAZO 
CASTILLO. 


SEBASTIAN AGRUPA SUS OROS UTILIZADOS 
Y, POR LA HABILIDAD DEL 


BOTA 2 CARTAS DE SU MAZO CASTILLO. 


KAKO, VEAMOS 
QUE PUEDES HACER 
CONTRA OB EN 
CADA TURNO, PUEDO 
PAGAR EL COSTE DE 
UNO DE TUS ALIADOS 
PARA DESTRUIRLO. 


SEBASTIAN TERMINA 
SU TURNO, ROBANDO 


ROBO UNA CARTA 
Y TERMINO MI TURNO. 


KAKO TERMINA SU TURNO, ROBANDO UNA 
CARTA DE SU MAZO CASTILLO: EL ORO 


[TRANQUILO SEBA! 
TENGO TODO 
CONTROLADO... 


AHORA ES EL TURNO DE KAKO, 
QUE AGRUPA SUS ALIADOS 


BA, RECUERDA, 
A VEZ TIENES QUE 
TAR 2 CARTAS 
LA HABILIDAD 


(0) 
3 vy ü 
0 »=m2 


00 
m 
(a 


Flechero 


Cuando la mayoría de los brujos chilotes escoge a una víctima, 
el Flechero (brujo-asesino) es el encargado de cumplir la 


misión. No habrá nada que lo detenga; tampoco existirá fuerza 
capaz de salvar a la pobre víctima. 


DESPUES QUE SEBASTIAN HA BOTADO 
SUS DOS CARTAS, KAKO BAJA UN 
NUEVO ORO, JOYERÍA PICTA. ENTONCES, 
QUEDA CON £ OROS EN SU RESERVA. ALABARDA, 


UN ARMA. 


Y 
VEAMOS CUANTO 
ME AYUDA EL 
TOTEM... PAGO 
UN ORO 
PARA ROBAR 
UNA CARTA... 


SEBAS, VOY A GENERAR 2 
OROS PARA JUGAR ARMAS, 


CON LA HABILIDAD DE HERRERO, 
KAKO PAGA EL COSTE 2 DE 
ALABARDA. 


¡DESTIERRO ALABARDA! 

Y AHORA, REY ARTURO PENDRAGON 
TIENE FUERZA 5 PERMANENTE. 
YA TENIA 3 Y LE SUMO 2 
DE ALABARDA. 


Trivia MpL Ey E DIM E 


B ¿Cuándo comienza la Batalla Mitológica? 
> Cuando un jugador lanza un Talismán o juega habilidad de carta. 
Cuando uno de los jugadores, para atacar, designa a un Aliado en su Línea de Defensa. 
Cuando un jugador designa qué Aliados bloquearán el ataque. 


KAKO VUELVE A UTILIZAR 
EL TOT y Y ROBA 
UN ORO, TURICOS. 


OTRÁ VEZ, 
VOY A USAR 
LA HABILIDAD 
DEL T E 


ÍYA VIENE 


El TOQUE z KAKO UTILIZA DOS VECES CONSECUTIVAS 
EL TOTEM Y ROBA 2 CARTAS: EL ORO 
Y OTRA 


Ejército Enano 
Los enanos son seres de esfuerzo, mineros y amantes del buen 
arte de la guerra. Habitan en altas montañas, donde excavan 4 E 
minas profundas para extraer preciosos metales, con los A 
cuales forjan poderosas armas. Nadie supera a los enanos a 
la hora de hacer la guerra, o planear estrategias. Ni siquiera 
los gigantes osarían penetrar en sus dominios. 


a jue go. 
o 


na vel 
coste de un 
sirtO. 


KAKO 
ATACA UNA 
VEZ MAS. 


ánlo en t“ 


yP 


SEBA, R 


TIENE FUERZA 5 
Y E 
E FUERZA 4. 
EN TOTAL, SON 2. 


ES A a a O OO E 
Trilogía de Merlín. En El Reto pusimos de todo. Como fue la primera edición y no imaginábamos 
el masivo éxito que tendría MyL, incluimos un clásico: Merlín. Después, en La Cofradía, 
quisimos dibujar con más dedicación las cartas más importantes, y que por su estrategia son 
muy apreciadas por los jugadores. Por eso Merlín fue nuevamente editado. Y hace poco, 
* preparando la edición Espada Sagrada, tuvimos que contar el mito artúrico y. por supuesto, no 
podía faltar Merlín. Así que volvió a estar presente, con ilustración y habilidad renovadas. 
cedió con Rey Arturo y Rey Arturo Pendragón. 


SEBASTIAN AGRUPA LOS OROS 
UTILIZADOS Y BOTA DOS 
CARTAS, POR LA HABILIDAD 
DE D B 
ESTA A SOLO 5 CARTAS DE 
QUE SU MAZO CASTILLO 
SEA DESTRUIDO. 


SEBASTIAN Y KAKO PASAN LA GUERRA DE TALISMANES. 
SE DESTRUYE Y SEBA BOTA 
8 CARTAS DE SU MAZO CASTILLO. 
QUEDA AL BORDE DE LA DERROTA... 


PAGO 2 OROS 
Y BAJO A 


CREO QUE 
PUEDE SER 
TU ULTIMO 
TURNO... 
JEJE, JE: 


SEBASTIÁN TIENE ESPERANZA EN LA 
CARTA QUE LE TOCA ROBAR. PERO NO 
TIENE SUERTE Y LE SALE TALISMAN 
, QUE AHORA NO LE SIRVE. 


..Y APUNTA AL 
MAZO CASTILLO 
DE SEBASTIAN. 


ROBO 
UNA CARTA Y 
TERMINO MI TURNO... 
KAKO, TU JUEGAS. 


Mitos Y Leyendas Ti 


Es un verdadero demonio, enemigo de los dioses y se mueve sólo por el deseo de destruir. 
Era la divinidad de las mentiras, los engaños y el caos. Tenía la capacidad de transformarse 
en cualquier animal, y se le considera el mayor responsable de la muerte del dios Baldur. Por 
eso los dioses le dieron un castigo: lo ataron a grandes rocas, usando como amarras las tripas 

de uno de sus hijos, y sobre su cabeza colgaron una serpiente venenosa. 

Su mujer, Sigyn, recogía en una copa las gotas de ese veneno, que contínuamente caían sobre 
su cara. Sin embargo, cada vez que vaciaba la copa, algunas gotas tocaban el rostro de Loki 
y le producían gran dolor. Tanto, que ese sufrimiento hacía temblar la tierra. 


SEBASTIAN YA SABE 
QUE ESTA PERDIDO. 

A KAKO SOLO LE 

BASTA ATACAR, j RR 

PARA QUE EL N [SEBA, LO SIENTO, 
JUEGO TERMINE. YY e SES PERO CREO QUE 


LLEGO TU 


Trivia MPL —— 


Es En Guerra de Talismanes, ¿quién tiene la primera acción de juego? 
a. El jugador que está efectuando el ataque. 
b. El jugador que haya ganado la partida anterior. 
c. El jugador defensor tiene la prioridad en jugar Talismanes o habilidades de cartas 


En la Primera Era están 
incluídas las siguientes 
ediciones: 


E. 


Además, esta modalidad de juego 

incluye Liber Dominus y 

Cartas Promocionales / 
¡(Extra Jóvenes y El Galpón). A 


Baldur era el Dios de la luz y de la verdad. Era hijo de Odín y de 
Frigg (Freya), vivía en su palacio Breidablik cuyo techo era de oro 
y sus columnas de plata. Nada falso podía entrar por sus puertas. El ¿4 

rostro de Baldur era tan blanco como la nieve, sus cabellos, como el 

oro más fino y sus ojos, azules y radiantes. Era muy querido por todos 


En la Segunda 


Además incluye Cruzadas 
(la extensión de Espada 
Sagrada) y futuras 
ediciones y cartas 
promocionales. 


En Mundo Gótico. muchos nombres complicados como Rappagam- 
Mekabk (Sombra del Muerto) son palabras compuestas en alemán, en 
homenaje a la influencia que este país tuvo en la concepción moderna 
del mito del vampiro (la película Nosferatu, por ejemplo). 


icluída 


S 
La primera edición de Mitos y Leyendas fue A 
lanzada el 30 de Junio de 2000 y-cuenta con 126 E 
cartas las cuales abarcan toda la mitología 2 
mundial. La idea inicial fue la de apoyar el álbum as 
de Mitos y Leyendas, pero al poco tiempo el C 
juego alcanzó un gran éxito. Ci 
Esta edición contiene cartas de mucho poder, Z 
como por ejemplo: Oráculo de Delfos, Demonio, Za 
Ser Abominable, Cizin, Hades, etc. Fue tan > 
grande su acogida que el juego debió continuar. ds 
Es así como el 30 de septiembre de ese mismo A 
año fue lanzada una extensión de la edición El C 
Reto, la que contó con 48 nuevas cartas. Una de a 
ellas es Walkirias, una de las más importantes E » 
del juego hasta hoy. Lir 
l Ca 
L A 
Este Talismán se convirtió en la carta a > 


i . 

más importante d&Eld&eto por dos 

j razones: es impřeseğtiible para F 
cualquier mazo mera Era y, 


)segundo, porque es s básĝgnie difícil" } 
conseguirla. 


' Desde las tierras australes, hasta las arenas 
candentes y las profundidades de la misma 
tierra. Ellos claman por justicia, claman 
por gloria, claman por realizar sus sueños, 

bajo un cielo amenazante. 


Junto a ellos miles de hechiceros y 
chamanes, hijos de la madre tierra, son 
los conocedores del secreto más grande: 

El Lenguaje de los Dioses, capaces de 
canalizar sus poderes y transformarse en 
oráculos para los seres superiores. 


En sus tronos celestiales los dioses, señores 
de tiempos inmemoriales, brindan ayuda 
al hombre, sus designios son ley. 


Todos ellos, leyendas y mitos de todo el 
mundo, comienzan en El Reto su historia, 
cada uno será parte de una historia, donde 

dejarán estampadas sus aventuras, su 
fuerza, su sangre y finalmente, su vida. 


por los dioses y dejar claro cuál era su voluntad. Sus dones 
adivinatorios eran poderosos, pero pedir el favor de los dioses 
siempre ha sido carísimo. 


- Uno de los Aliados más fuertes y más rápidos de la 
edición. Su coste es cero. Botando 4 cartas de tu Mazo 
s Castillo, tienes la posibilidad de obtener para el 

i E ; primer turno un Aliado con fuerza 6. 


af blmconos resoranos 


Y 


E AAA 
fi 


$ z ren 


Esta es otra de las cartas imprescindibles para cualquier 


? mazo de Primera Era. Es una carta abierta que nos 
> f permite, sólo con un oro, buscar cualquier carta en: 
F 7 nuestro Mazo Castillo. 
ER 3 
E] Ag ES 
i 5 E SN 
pS = <= 
i È 
D , å : 
FS : a 
= La primera carta de anulación lanzada en Mitos y 
q ) Leyendas, que pertenece a la extensión de El Reto, 
pe sigue siendo imprescindible para cualquier mazo de 
y p. Primera Era. También es muy difícil de conseguir 
ý ~ y es tan valorada como el Oráculo de Delfos. 
< d $ za 3 
Ps | 


CAÍDOS EN COMBATE AL 


La carta común más importante de toda la historia 


PARAÍSO DE ODÍN. 


B 
E > de Mitos y Leyendas. Además de ser carta única, 
7] nos permite mucha estrategia para poder jugar con , 

$ X nuestro Cementerio. ` 
F = S 
ia Sn 
F Trivia MpL — £ ES o N 

B ¿Cuát es el orden de las partes de la Batalla Mitológica? 


Ataque, Defensa, Anulaciones, Guerra de Talismanes y Asignación de Daño. 
Ataque sienación de Daño y Guerra de Ta 
Ataque ción de Daño. 


La segunda edición de Mitos y Leyendas 
fue lanzada el 13 de noviembre de 2000. 
Al igual quegEl Reto, esta edición tiene 
un formato de 126 cartas, las cuales tratan 
sobre la mitología de las criaturas de la 
son se produce el primer gran 
cambig entre ambas ediciones: Las Razas. 
Mundo Gótico se divide en 3 Razas: 
Vampiros, Cazadores y Licántropos. 
Otra de las grandes novedades son las 
| Armas y los Tótem, cartas que 
engrandecen el juego notablemente, 
ampliando en un 100 por ciento la anterior 
estrategia. Esta edición también tiene una 
extensión de 48 cartas, la cual fue lanzada 
: el 23 de marzo de 2001, cuyo objetivo es 
potenciar las Razas Vampiro y Licántropo. 


nota terminado, 
al amparo de la noche, 
ùn traidor irrumpe poniendo en 
peligro a nuestro reino. 


El Caballero Negro ha 
corrompido a los suyos, 
convocando a las criaturas de 
la noche, y éstas no se detendrán 
ante ninguna bestia, dios, ni 
mortal. 


¿Qué héroes acudirán en 
nuestra ayuda? Reúne a los 
tuyos y prepara tu estrategia 

para enfrentar esta 
oscurítciegión 


y 
Fa Ea 


A 
n Helrint 


Por muchos años el doctor Abraham Van Helsing fue el médico més 

brillante de su generación, pero ahora sigue una senda mucho más = 
tenebrosa: después de que un seguidor de Satanás les quitara la 3 

vida a su hija y esposa, él escogería el rol de cazador, transformándose 


así en el más grande y peligroso de ellos. 


AARDAS aa aa a A 


( 
N 


ATA OJO LON DPS P 


-HEZ 


E 3 8 == a 2 
'CONVULSIÓN Y UNA ma = 2 
CHISTES QUE MATÁN, coma nS 


MANO TRAIDORA 
UNA SOMRISA BURLESCA: 


y 
a: 


Son destruidós todos los 
aliados en juego de los 


AA 


cartas al daño recibido en tu castillo 


(carta única). y I 3% : zi jugadores que participan. 
DI II A 1 ca AA 
1] À LUSTRADOR UAIRICO HERRERA 17198: PRNERREDICIÓN 


Es una carta de destrucción masiva. Destruye cuanto. 
Aliado pase por su camino, sean oponentes O tuyos. 
Este Talismán dio inicio a los primeros mazos de 
destrucción de Aliados y ataque en forma directa. } 


porque, pars 
puedes hacer 


daño en el se 


|- 


Tuos A hrernvnos 


y 23 E 

A 

= | 
po | 
} ai E 


Cuando entra en juego destruy 
un oro de tu oponente. 


es | 
E | E y 2 l 
zs z == Importante Aliado para la estrategia de los | 
q | 5 Su portador gana +1 de fuerza rompeoros. Fuerte y rápido, es el mayor 
— | f; por cada carta enla mano Ș E incentivo para construir mazos rompeoros (> 
pa | de tu oponente. À ; f mezclados con Raza Vampiro. * 

MAURICIO HERRERA 
AÑ f : d 


La carta Monje de Kri-Ling fue creada con el carácter de un monje oriental. 


Como dato divertido para reafirmar esto, se le llamó Kri-Ling recreando 
el nombre de un personaje de Dragon Ball. 


La tercera edición de Mitos y Leyendas 
fue lanzada el 4 de agosto de 2001. 
Fue la primera en definir un lugar 
geográfico (Latinoamérica) y se 
dividió en 3 Razas: Chamanes, 
Guerreros y Bestias. La magia de los 
chamanes fue lo más importante de 
= 8 esta edición, cuyas cartas como Inti y 
tdo entra en juego desi GA Machi son las más buscadas hasta ho: 
oros de tu oponent ¡a OA A Es 
= Sy Esta edición no contó con extensió 
AS por lo que sólo existen 126 cartas 
a j esta mitología. Otro punto que hay- 
“yin duda, el DIOS et 301 nace que er rompeoro seu, considerar es que esta edición e 
hasta ese entonces, el mazo preferido por la mayoría primera con cartas Oro con habili 


de los jugadores. Esta carta es más poderosa que y con frecuencia real. Sus nom 


Salomé. Destruir dos Oros en el comienzo del juego 
| deja al rival al borde de la derrota. son Puchao y Tesoro de Guayac y 


l sacerdote del 
Jaguar profetizó: 
“No se perderá esta 
guerra aquí en esta tierra, 
porque esta tierra 
volverá a nacer” 


Sin ver el Mundo de Afuera, 
había viajado por el Mundo 
de Adentro, sin saberlo recordaba 
lo que todavía no había sucedido. 
Creyendo ver el pasado, 
enio que tu oponente CEE había visto el porvenir. 
lismán desde su mano. 


gar esta carta y manda 
ementerio dicho Talismán 


Si sientes derrota, tuviste derrota. 
Si vives victorioso, 
eres la victoria. 


De la saga de las anulaciones de La Ira del Nahual, 

esta carta forma parte de cualquier mazo de Primera Si estás prepa rado 

Era. Es importante tener prevención ante un Talismán > 2 

oponente. Se le considera una de las cartas más conocerás “La Ira del Nahual”. 
) buscadas. 


k NMitosy Leya ndas > 
ACHAMAMA 
La tierra brota y surge la vida, como un sueño, igual que lo 
hace una flor. Puedes decir: “La tierra no está viva”, pero: 
¿sabe la mariposa posada en una flor que ésta tiene vida propia? 
Así mismo nosotros transitamos sobre nuestra Madre Tierra, de 
ella somos y a ella le debemos todo. 


il mazo rompeoros. Lo bueno es 


e se puede tener 3 copias de ella, pero 
alo es la dificultad para conseguirla. { 
- Por lo mismo, es muy cotizada. } 


Vida y fertilidad 
para los 
pastores. 
Abundancia 
para los 
IES 


Otra carta para el mazo rompeoro. Hay que decir que 

el mazo rompeoro era el más potenciado hasta ese 
entonces. Sólo la rapidez de tu mazo podía salvarte de 
) quedar sin Oros al enfrentar este tipo de mazos. 


Trivia ML uz — 
p: Qué ocurre si tengo en juego Rilla (4 


Si este Oro es destruido puedes buscar 2 cartas de oro en tu castillo p ponerlas en juego) p bajo la carta Falsa Cautiva (S 


2 Oros al destruir Grallarhorn por habilidad de Falsa 


en juego destruye una de tus cartas Oro)? ¿Quedo poner en juego los 
No puedo poner o Oros en ni . porque Killa no lo permite, entonces sólo se destruye Gyallarhom. 
j pero sí los puedo llevar a mi mano. 
. ya que la habilidad de Killa dice que no se pueden bajar Oros mientras esté 
demás, ba ajar e se hace AET la mano y no desde el Mazo Castillo. 


Médico de los chamanes. Después de cuatro 
ediciones, sigue siendo buscada. Con una buena 
reserva de Oros y alguna anulación en-mano, 
tienes el juego bajo tu control. 
LAA 


¡Escuchen, hijos de Heimdall! 


Los cuentos antiguos del padre 
de los videntes. 


ir y, sin duda lo mejor, los 


cuatro Oros con habilidad: ¿No lo sabes todavía? 


Es el tiempo del fuego y el humo, 
la edad del lobo. 


cuarta edición de Mitos y Leyendas fue De los cuatro rincones 2 
lanzada el 23 de noviembre de 2001. La del mundo, gigantes, — 
din negra, como la llaman los jugadores, muertos sin honor y destructores > 
centró su mitología en Europa nórdica, = de mundos i > 
aquélla de las batallas entre Dioses, se dirigen a la llanura de Vigrid e 
Bárbaros y Abominaciones, las 3 Razas de para combatir a los dioses. g 
esta edición. A pesar de tener el mismo E z 
formato de las anteriores ediciones (126 Duro es el mundo sin moral, m 
cartas) es más completa estratégicamente sin ley, sin r espeto. e 
hablando. En esta edición existen cartas ¿No lo sabes todavía? E 
imprescindibles para tu colección: Hodur, Es el tiempo del hacha, la edad Ha 
: Naglfar, Nanna, Baldur, Fuente de de la espada. c= 
a 
_ 
E 


Si eres uno de los guerreros elegidos, 
de los héroes que moran el Vallhala, 
una de sus 800 puertas se abre para ti, , 
es la batalla final... > a 
es tiempo de... Ragnarok. 59 


a 
< 
E S 
ES ES SS 
O 
s = 
DIOS e 
i a) e 
E! f 2 
: ¡29 < 
z£ z d a 
s j ys a 
c ? ; 
x : IS 7 — 
j A = 
© D: 
at COC 
b = 
| a 
< 
C 
Se 
£ -s 
ES A 
A 4 n A <= 
duda es la carta más importante de esta edición. Es una habilidad un tanto compleja para los jugadores (i 
Por una 1 parte. detiene los mazos rompeoros y por otra, novatos, pero esencial para los expertos. Esta carta o 
l más importante acelerador de juego. Des sde su debe necesariamente estar 3 veces enel mazo. EL = = 
salida se asoció a Falsa Cautiva de Mundo Gótico, las mazo negro, como lo llaman los jugadores, deja atrás = 
ales se han convertido en una de las más importantes la supremacía del rompeoros. En Ragnarok, las A 


destrucción de aliados es lo importante.) 


Ary => 5 


Era el Dios de la Guerra y la Lucha Salvaje. Era el hijo ii Odin y el más firerte de 
todos los dioses. Siempre llevaba su martillo que tenía la maravillosa capac idad de 
siempre dar en el blanco para después regresar a su dueño. Cuando lo tiraba se veían 


relámpagos en el cielo, y sonaban truenos cuando viajaba en su carro llevado por 

dos machos cabríos de nombre Tandgnojst y Tandgrisner. También poseía un cinturó 

que doblaba su considerable fuerza, y unos guantes de hierro. Thor estuvo casado 
conSif y tuvo tres hijos: Magni, Modi y Trug 


a juego. Y tu oponente > 
AE su castillo > 


Si te ves perdido, ni i 
)y esta cartajte salvará, y 


0 
» 


cu oÑA 


| j Rápido y efectivo. La habilidad de está rta 
para mucho. Cualquier mazo se beneficia con su 
habilidad. Al usarla genera el doble, y mejor aún E 


con 3 copias de la misma. > 


Utilizable en cualquier estrategia. Siempre es bueno 

devolver cartas a tu Mazo Castillo y acordarse de 

que son tus puntos de vida. Entonces, recuperar cartas 
) de tu cementerio y devolverlas a tu Mazo Castillo, es 


de vital importancia. 


Las anécdotas siempre están presentes. Entre 


tanto proceso que sufren las cartas antes de llegar 
a ser el producto final. es posible que queden 
pequeños errores. Por ejemplo, la carta Wondjinas 
de El Reto es hasta ahora la única que no tiene 
leyenda. Posteriormente fue editada en La 


Cofradía. También existen cartas con habili 
inentendibles debido a la falta de alguna línea 
texto, como es el caso de Tótem del Bosque de 
Mundo Gótico y Hadas de La Cofradía. En 
Ragnarok, la Hacha Danesa se convirtió en la 
única Arma sin habilidad. 


A 
LA 
y dd 
> E PASON ASAR 


~ 


scondido en lo profundo de 

mi caverna observé la llegada de gentes 

extrañas a esta montaña; venían desde 

los cuatro rincones del mundo: del este 
y del oeste, del norte y del sur. 


Entre ellos había héroes, dioses y toda Kg 
suerte de seres victoriosos y poderosos. < ; 
tà 

Reunidos en círculo ante un fuego a 
sobrenatural cantaron sus gestas y las 
hazañas de sus aventuras. 


Así como llegaron se marcharon hacia 
los cuatro rincones del mundo... 


Como si todos fueran uno prometieron 
seguir luchando y venciendo, para un 
dia, escondido fuera del tiempo, 


Uno miró hacia mi caverna, no sentí 
, 27 a miedo, salté de mi escondite, sus 
pres temida paro o hermanos sonrieron con furor y me 


Talismanes. Co invitaron: 

oponente se ve L . z 3 

os u Vive las hazañas... codo a codo... : 
; enfrenta este reto... Í 


junto a La Cofradía!!! 


Mitos y Leyendas 
Y Y 

Diosa del Sol, deidad principal de la religión sintoísta y regidora del Takamagahara. 
Cuenta la leyenda que su hermano menor, Susano, se comportó con ella en forma muy 
ruda, por lo que Amateratsu decidió ocultarse en una cueva, sumiendo al mundo en la 
más absoluta oscuridad. A fin de hacerla salir de su encierro, los otros kami organizaron 
una fiesta en la que una diosa llamada Ame no Uzume no Mikoto realizó un striptease. 
Al escuchar las risas que provenían del exterior, Amateratsu se asomó intrigada. Esto 
fue aprovechado por los kami para sacarla rápidamente y sellar la entrada a la cu 
para evitar que Amateratsu se escondiera de nu 


Amateratin 


D 


s S 


| 


ML" T ” 


b 


T E Y 


) 


Carta única: 
Usada PRESS E f | 
muchas an] El delgada f 7 
veces como filo que ES | 
Oro partidor, >- K separa la w- | 
z Oro base. > Y o g Í 
Todos tus "S E | 
d Aliados MES Era í | 
$ entonces son ME evidenciada E } 
GNI = fuertes.Los `= K su poder. “3 | 
g Aliados F X 
E rompeoros a E 
¿ no pueden 4 at | 
3 contra la = a > E G 
Í protección y 
natural de 
esta carta. 
No puede ser 
destruida por z 
habilidades y >” O s 
de Aliados = E N A, 
-< carta, ésta y sus Copias perder ab oponentes. AA 
i su hold pox el resio CARN á oponentes-) (Carta Unicas 
e mm : 
) 


una de tas cartas más poderosas en lo que habilidad 
se refiere. Esta carta puede quitarte de encima cualquier 
traba a tu juego o fácilmente actuar como prevención. 
Con su presencia, un Vikingo o un Tótem de Guanaco 

) dejan de existir. Es una excelente carta y muy fácil de 
conseguir. 


== 
( 


Esta carta podríamos llamarla como el hijo de Oráculo Uno de los más fuertes y destructivos Aliados. Cuando ia 


de Delfos. Aunque ambas son cartas única, usan la mismo en juego destruye dos Aliados oponentes. Una de las cartas 
posibilidades de acelerar el juego se duplican. aumenta cuando sabes que necesitas 3 para tu mazo. } 


| 
Š ES | 
ilustración y pueden estar en el mazo, por lo que las más buscadas de la edición. La dificultad de conseguirlas | 
a 
| 


Trivia ADL. == o a 
10 tu oponente te ataca v juegas el Talismán Eoad ines buscar un Aliado en tu castillo p ponerlo en la Linea 
2 de Defensa. Al final del turno es destruido) con el cual buscas en tu mazo castillo la carta Abominación (Lientras 

este aliado esté en juego tu oponente no podrá atacarte), ¿qué sucede con el ataque oponente? 


El ataque se cancela, porque Abominación así lo ind 
El ataque no pi - ea . porque Abominació 
El ataque s Í in asi ó 


Al E O ad y 


io eme echó repetidas veces 
ij del edificio; 

|; después de días de vigilia me 
| dijeron estas palabras: 


La vía son los pies con los que te 
mueves sobre el mundo, su virtud 
y armonía te dan el dominio y la 
superación sobre ti mismo. 
Al igual que el engreímiento y la 
violencia, decir nunca lo lograré 
es un acto de egoísmo y pereza. 
Si emprendes el camino sabes que 
debes abandonar todo pasado 
doloroso y todo 
futuro prometedor, así como toda 
autolimitación presente. 
El primer paso nunca puede ser 
dejado para mañana, 
z | porque cuando el mañana 
= || llega puede ser demasiado tarde 
En el silencio de la mañana asenti 
con la cabeza y crucé el pórtico 


VU 


LUVULAELOLECAUVARNAALOLAA ANUIES 


4 


A 


El vid suave pe 
en todas partes. 


N 


Sy 


carta de su castillo. 


> n tu turno, paga dos a ti 

3 de oro y busca una carta en tu s 
castillo y ponia en tu mano. f 

A Después tu oponente bota una ' 


Jus gadore: es. 


SIR y Leyendas asa IÓN 
La carrera di r Musashi se inició muy joven, cuando veñició a un poderoso Ý 
' samurai. Desde entonces no conoció descanso y recorrió el Japón buscando 

rivales dignos, hasta que llegó a un monasterio budista donde se enfrentó al monje 
guardián. Aunque Miyamoto ganó, decidió quedarse en el lugar y estudiar el Zen. 
Desde entonces se transformó en un hombre espiritual, al mismo tiempo que 


terrenal... esto se refleja en su obra: El Libro de los Cinco Anillos. 


A 


Tacarra mas importante para un mazo 
destrucción de mano. Si logras ji 
primeros turnos tienes gran pajtee e 
en tus manos. Luego de utilizarla tienes al 

Jturnos para jugar a tu antojo, m 

oponente arma nuevamente una 1 


4 


Esta criatura es indiscutiblemente uno de los 
aliados que desequilibran el juego para quien 
lo tiene bajo su control. 5 de fuerza tan solo 

) por 2 de oro hace que este aliado sea temible 
para el oponente. 


V. arse en la; 
hacha sin cuartel. 


Tu oponente se descarta 
de toda su mano (única). 


JUSTRADOR MAURICIO HERRERA 


E Bel juego. No!!!! Espera. Esta carta es | 
¿£ la salvación. Sin duda una de las más 
ortantes cartas de respuesta. Comienzas 
ente tu juego y ahora sin Cementerio., 

castillo renace de los escombros. \ 


Cultivar dei encia, 
compasión y la válgitia. 
otoráile estermáagallá 
estas tres virtudes es 


Para atacar paga 1 de oro. 


Bien usada, esta carta puede llegar a ser el mayor 
incrementador de fuerza para tus Aliados. Muchos 
ataques con ella llegan fácilmente a los 20, 30 o 40 

puntos de daño. En muchos casos basta sólo un ataque, 
y esta carta otorga la inesperada estocada final. \ 


Anecdotario- 


El Tótem de Espíritu de Dragón Pa Kua Tai Chi en el centro de su dibujo tiene 8 
símbolos que son 8 Tótem más que incluye esta edición: Chien. Kun, Kan, Sun, Li, 
Ken, Tui y Chen, los cuales representan el cielo, la tierra, el agua, el viento, el fuego, 


la montaña, el lago y el trueno, respectivamente. 


= MMMM 


La séptima edición de Mitos y Leyendas G 
fue lanzada el 28 de Febrero de este año, E 
y a su vez es la primera edición de la p- 
Segunda Era Mitológica. Excalibur,el Gi 
Rey Arturo y los Caballeros de la Mesa C 
Redonda son el centro de atención. Esta > 
edición también posee 236 cartas y 4 S < 
mazos estratégicos por Razas: Acero y E 
Honor (Caballeros), Bola De Fuego > 
(Faeries), Alas Eternas (Dragones) y el Z, 
mazo Errante (Alianza entre las 3 Razas). == 
Espada Sagrada es la favorita de los > 
jugadores más expertos por su alta ne. 
cionalidad y estrategia propuesta. al 
SegundaEra es ideal para juegos m 
Par estratégicos. Esta edición será pt 
eN AS complementada con “Cruzadas”, la PTE < 
A a ón de 64 cartas de Espada Sagrada, E 
A a de las cuales están incorporadas > 
o Obres de este Album Guía. i 


“Una nación dividida, azotada por 
dioses y dragones, cuya única 
Fá intención es hacer prevalecer su raza. 
De este caos ha surgido la esperanza 
encarnada en un hombre, Arturo 
Pendragón, quien junto a su 
orden sagrada de Caballeros, han 
iniciado la era del hombre. 
Por otro lado los dragones, guiados 
i por su dios, el Gran Wyrm, viven una 
era de furia y pocos de ellos escapan 
de este frenesí de sangre y poder . 
Se han aliado con los salvajes Pictos, 
aterrorizando las tierras del norte. 
En el sur, una antigua raza se 
desvanece con el crepúsculo de 
verano: los Faerie, hijos de la luna 
y el sol, quienes escapan de esta 
guerra entre hombres y bestias. 
Sin embargo algunos han 
decidido pelear, ya sea por las 
fuerzas de la luz, ya sea por la 
oscuridad... ¿Qué lado tomarás? 
¿Será el comienzo o el fin de la era 
misma función y del hombre...? : 
ero. Claro, ahora 


sigue amO más col 
í es Real. 


Hijo de Uther Pendragón, descendiente de una mágica casta de 


guerreros y líderes, será su destino el que salve a la humanidad de losi 
demonios que se esconden en la sombra. La caída de Camelot en manos; 
E de los Sajones, la traicón de Lancelot y la de su hijo Mordred hace que 
su relato pareciese trágico, pero es una inspiración para los hombres 
creador de un futuro, que como nunca, pareció más resplandecienfe. 


O CEMIS PEPERADOS 


Destruye una carta en juego, que 
ea un Oro. 


La magia 
la Bola de ha 0. Und 
jugadores endøsmazð 
tener 3 co sde 


CONTESNOBIEZ24DE 
UNA VIDA DE 


Uno de los pocos generadores de Oro virtual de la 
edición y de Segunda Era. Lo bueno es que los 2 Oros 
virtuales siempre están presentes, aun cuando uses este 

Oro para pagar cualquier otro coste. 


a = FA 
x= 


Espada Sagrada... Espada Sazrada:.. Esa da Sacrada... 
A CA A EA a”: 


Espada Sagrada. 33 


juego p mi BESE juega el Ea ad de Joki (Los b bonos de e se a negativamente con 
un mínimo de O hasta el final del juego) ¿Qué fuera tendrá cada Trauko? 

a. Fuerza2 

b. Fuerza 

c. Fuerza0. 


Caballos de batalla se adentran en el 
desierto, sobre ellos, van montados 
aquellos caballeros que han dejado sus 
tierras. Algunos son reyes, otros señores, 
todos nobles que buscan un ideal: — 7, 
recuperar Tierra Santa. Algunos serán i a 
movidos por la fe, otros por la sed de 
riqueza, el desierto los espera a todos 
por igual, con sus misterios y sus 
peligros, muy pocos volverán a ver sus 
tierras. 
Mientras las espadas se manchan de 
sangre, los pobres y los niños parten en 
su propia Cruzada que terminará en 
desastre... ¿encontrarán alguna vez el 
camino estas almas perdidas? 
Por otro lado, Saladino, señor de Tierra 
Santa, defenderá sus territorios de estos 
caballeros invasores, noble y valeroso 2 
haencontrado un igual en su enemigo 
Ricardo Corazón de León. Ambos ` 
tendrán que afrontar la traición en su 
tierra y de su propia familia, será el 
inmenso señor de las arenas quien se 
quede finalmente con la victoria. 


EOR, 


DE 


SET 


"UNO UCISE ros MAS representativos en las d Al estilo de Primera Era presentamos uno de los 


con una habilidad incomparable. Una excelente carta para mejores Oros con habilidad hasta ahora. El mejor Oro 
los mazos que basan su estrategia en los Tótem. Además con habilidad de Segunda Era. Es Real y Carta única, EG 
| interactúa muy bien en los mazos de Caballeros y puede no podría ser de otra forma. Y como si fuera poco, E 
| )llegar a ser una bestial carta en algún torneo abierto para resulta de maravillas en los mazos con bonificadores \ C E 
ambas Eras. Muy amplios horizontes nos deja este Caballero. or Destierro. pa 
5 xn 
Cass => sada Sagrada. LT 
A 4) => 
| E 7 
Mitos y Leyendas ES A ME A 


DY Lancelot 
Errante, buscará un señor a quien servir. Su poderío lo hace ser un 
hombre demasiado poderoso para su propio bien, pero su máxima 
debilidad será su amor por Ginivere, la reina. Su traición será tan 
grande que derrumbará al reino. A pesar de esto, Lancelot es una 


inspiración para el pueblo, así como para otros Caballeros. Su 
leyenda atravesará la fría nube de los tiempo 


2 
z 
= 
> 
a 
zZ 


y B! 405, qto 


E respondiendo | p 


preguntas “TRIVI 

que aparecen al pie ; 
de algunas páginas y en 
los reversos de las 
láminas de tu álbum. 


Entre las respuestas 


correctas se sorteará 
diariamente un “Liber 
desde el 1 de junio 
hasta el 31 de agosto. 


Entra en “mensaje de texto” de tu celular y digita el código 
MYL, más el número de la pregunta a responder, deja 
un espacio y luego la opción de respuesta elegida. 


Código H 


, "E i 
N° de pregunta 

Espacio H i Ms, 2 B 
Opción de respuesta 7 1 j 


tu respuesta al 6070 y ya estarás participando. Los ganadores serán avisados a su teléfono y en www.salo.cl 


AE (EZ a a > 
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TALISMAN 


Orác Delfos. Es 
Talismán ] 

siempre 
cotizadas del y 


as más 
se ha visto 
© incorporar en su 
Ios. Y es obvio, ya 
primer turno, tienes 
© en tus manos. 


que les gusta 
controlar al oponente, 

Vikingo esun aliado imprescindible 

para sus mazos. 


que si logras jugarlo 
gran parte del j 


Mitos Y Leyen 


Pank 


KH 


Literalmente es “El Enano Gigante”, sobre el cual se encuentra 
la Creación. Es un ser primigenio y cosmológico, por lo que 
representa las fuerzas supremas de la Creación. 


Este Top Ten de cartas fue el resultado de la 
votación de los jugadores en una encuesta 

2 realizada en la página oficial de Juegos de 

—— ) Estrategia Salo (www.jes.cl) en el foro de Mitos 
W =- y Leyendas. Fueron muchas las cartas 

3 f seleccionadas, pero finalmente, éstas fueron las 
3-10 más votadas, y por ende, las 10 más cotizadas 
> por los jugadores. 


gón se E 3 j 
ciones. La El Reto fue seleccion: 
por los jugadores. P: 
de Mitos y Leyendas, 


Su habilidad de anulaci 


excelente Tótem adaptable a cualquier estrategia. 

Es utilizable en cualquier mazo. sobre todo en 
los mazos de Talismanes, mejor aún si es de daño 
en forma directa. 


Si juegas el Talismán Vigilia de Armas (AL jugaría no se pueden jugar nuevos Talismanes o habilidades 

de cartas en el turno) p luego bajo los Aliados Demonio (Para ponerla en juego debes botar 4 cartas de 

tu Castillo) p Lesther (Para entrar en juego descarta dos cartas de tu mano) ambos de coste O, ¿qué sucede? 
tar igualmente 4 cartas de mi Mazo Castillo y descartar 2 de mi mano. 


y Lesther entran gratis, ya que las habilidade ncelan. 
La habilidad de Vigilia de Armas no influye en estos Aliados, porque es sólo para cartas que ya están en juego. 


Mundo j 


Gó tico 


Desde la edición Mundo Gótico en 
adelante, Mitos y Leyendas comenzó a 
trabajar con el sistema de Razas. El 


objetivo de ellas, en cuanto a estrategia LICANTROPOS: aa 
se refiere, es hacer que un grupo de Hijos de la madre naturaleza, la al 
cartas que tienen en común la mitología, ira está.en su sangre. Son una e 
interactúen bien entre sí. Es así como  fuerzassobrenatural, la unión de | - 8 
cartas tan representativas reflejan en su hombre y:bestia. Deben correr > 
habilidad su leyenda. El caso de El Rey libres. vivirsus vidas escondidas 
Arturo Pendragón con la Raza Caballero; de los humanos, quienes les( == 
El Mago Merlín con los Faeries, y El darán caza. = 
Gran Wyrm con los Dragones, entre — rá 
muchas otras cartas. E > 
€ E 
j A 
Ragnarok «> 
= 
BARBAROS: qa 
Guerreros > 
poderosos, hijos 5 
del frío del — 
norte, hombres sa 
heridos por los — 
i hielos eternos, ez 
se levantan de su - 
tumba helada = 
) para descubrir el E 
aiia s inmenso mundo. a 
“i 
o 
-3 
m 
E 
— 
DIOS: Los dioses de Asgard son A 
custodios de la humanidad. Los E 
ABOMINACION: descendientes de Heimdal buscan — 
Con rabia, ira y consolidar su poder venciendo a M 
colmillo van poderosos enemigos, pero ellos a 
desgarrando la saben que llegará el día del ss 
creación. Sólo los z Ragnarok. donde el lobo Fenrir > 
héroes y los devorará la creación y oscurecerá y A 
poderosos dioses han el cielo con sus fauces asesinas. a 
de ponerle fin al caos a, 
, que estas bestias traen 0 
al mundo. ns 
, > “72 = - 
a Plazas... SEAZA TAZAS TRAS PALASI PREZ 


AAU L 
Lao Tse fue un sabio legendario de la antigüedad china que fundó el taoísmo, ui 
filosofía de vida. Se cree que nació hacia el año 600 antes de Nuestra Era. Cuentas 


Lao Tse “El Viejo”, con las barbas y cabellos blancos, el rostro arrugado y 
mostrando. su sabiduría desde el principio: se puso a meditar en silencio. 


Gótico 
VAMPIRO: los 
seguidores de Kaín 
plagan la noche, 
son señores de la 
muerte. Incapaces 
de ver la luz del sol, 
incapaces de 
apreciar la vida, 
son crueles tiranos 
¡y poderosos 
señores. 


Ira del 
Nahal 


BESTIAS: En la 
sombra se esconden 
criaturas increíbles, 
poderosas, seres que 
reinaban aún antes de 

la llegada de la ų 
humanidad. 


A 
Iradel à 
Gótico Nahual | 
CHAMAN: Suyo | 
CAZADOR: es el destino de | 
Los humanos la tierra, la vieja | 
se han cansado madre habla a 
de ser comida través de ellos. | 
para las bestias. Son poderosos | 
Poderosos líderes | 
héroes unen espirituales, | 
| fuerzas para conocedores de | 
| luchar por la una poderosa; | 
luz. medicina. 
; , o pS 
n > 
a A 3 ; 
PA 
Mundo 


id io adi 


NE 


ES 


defenderán a su 


): Los guerreros 
pueblo con furia, 


como lo hace el jaguar o el 
águila. Son hermanos de los 
elementos. , 


En Espada Sagrada hay un par de cartas en que los ilustradores se dieron la 


libertad de dibujar a los más representativos en la creación de es 


a edición. 


Es así como El Juez, realizada por Mauricio Herrera, tiene como juez a Iván 


Cardemil (Director de Arte); de 
Flores (Edi 
Herrera en un autorretrato. 


). Isabel Espinoza (Jefe de Pr 


de él, de izquierda a derecha: José Luis 


ecto) y el mismo Mauricio 


i 
i 
r 
i 
i 
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E==2=ZZZ = - = 
AE 
Espíritu de ! 
CRIATURAS: Los seres 
mágicos de oriente son 
expresiones de magia, sueño y 
noche. Algunos se contentan 
con hacer caer a los humanos 
en sus trucos. Otros, como los 
Oni, tienen un destino mucho ( 
más siniestro. 
CAMPEON: Héroes por AR 
derecho propio, son los señores AM, : 
de las aventuras. Muchos serán + 2 wa 
| Samurai, otros monjes del SE i Pia 
templo de Shaolin, todos con pas o Es fritu de 
un solo ideal: proteger a los TASUN 
| más débiles. 
| > 
| 
| 
| ¿£N 
| ES 
Espíritu de 
rasón 
; .. z ES NE 
KAMI: Los hijos de la A 
luna y el sol son señores XIAN: Espíritus iluminados, 
elementales por derecho adorados como dioses, están 
propio, representaciones aquí para guiar a la humanidad, 
de la naturaleza. Su otros quizás tengan distintos 
fuerza es capaz de propósitos... ¿cómo diferenciar 
destruir la Creación, unos de otros? 
pero prefieren que los == 
hombres busquen su 
| propio destino. 
i 7 
| 650) RAZAS.: PRAZAS: Razas... 


Mitos y Leyendas 
Y” Y qe EEE A 
Sir Galahad 
El hijo de Lancelot crecerá para ser el más grande de los 
Caballeros. Suya es la misión de encontrar el Grial, junto a sus 
nobles Aliados Percival y Boores. Las hadas, los dragones, incluso 


los mismos demonios del averno, han de reconocer su nobleza. 


CA BAL L E ROS: Los jóvenes. 


señores de Inglaterra se han 
unido al sueño de Arturo. Han 
jurado fidelidad a un señor. Son 
hombres de honor, mucho más 
que guerreros, mucho más que 
simples soldados. Lancelot se 
levanta entre los mortales como 
el caballeresco, Gawein es el 
más fuerte, Boores, Galahad y 
) Percival representan la fuerza de 
la juventud. 


a 


FAERIE: Mucho más de lo que 
tú crees se esconde en los bosques. 
Seres más antiguos que los dioses 
habitan en los rincones más 
oscuros de la Tierra. Algunos 
sirven a la luz, otros a un designio 
más Oscuro. 


Epad. 
Sada 


DRAGONES: Amos 
elementales de la tierra, solían 
controlar la vida de hombres y 

bestias. Cuando comienza la 
era del hombre, sus poderes se 
“ven amenazados y despiertan 
ira vengativa. Liderados 
"Gran Wyrm, han reunido ų 
un ejército poderoso. 


7 < 
TPLZAzas... Ger ES PRAZAS- GA 


Otro caso en que los dibujantes han represen en 
alguna ilustración, a parte del staff de Mitos y Leyendas, 


es en La Mirada de Mordred, en la cual la víctima es José 
Luis Muñoz (creađor de la mayoría de las habilidades de 
cartas y reglas de juego). 


Ca ; TEE Po 24 oponente. 
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Actualmente, Mitos y Leyendas 
permite muchas estrategias ; 
básicas, que puedes desarrollar 
preparando tu Mazo con cartas 
que hagan efectos específicos. La 


AGN ( 


KUKI 
AA 


intención de esta sección es darte pa 2 
algunas ideas. al 
a 
a 
— al 
CONSTRUCCIÓN DEL M 3 hs — 
: q i “i = 

Tu Mazo de juego para Mitos y Leyendas debe estã > 
constituido de 50 cartas como máximo, en el que puedes z = 
tener hasta un máximo de 3 copias de cada carta. La — 
excepción a esta regla son las Cartas Unicas, de las que -> 
sólo puedes tener una copia. == 

Debes tener una proporción equilibrada de los 5 tipos de BE 

cartas en tu Mazo, considerando siempre la estrategia que dl 
quieras seguir con él. Es recomendable, por tanto, tener a 


una buena cantidad de cartas de Aliados (porque son ellos an 
los que realizan las acciones de ataque y defensa); un buen 3 
número de cartas de Oro; y cartas suficientes de Tótem, i 
Talismanes y Armas para equiparte correctamente. 
D 


Destrucción 
de Criaturas 


Si te preocupas 


at. 


S principalmente4e destruir a 
k los Aliados de tu oponente, 

| ; ninguno de los.ataques que : 

f hagas podrá ser bloqueado, 3 


y él no podrá atacarte. Para 
preparar un Mazo de estas - 
características, incluye -~ 

cartas con habilidades me 
una VEZ-puestas e. ez 


destruyan aun 


Es la media hermana del rey, hija del archiduque. Vengítiva, 


poderosa, llena de secretos que sólo los Faerie deberían conocer. 
Su hambre de poder la llevará a asesinar a sus colegas menores, 
incluso querrá el poder de Merlín. Hay mucha diferencia entre una 
bruja y un mago, pero se dará cuenta muy tarde, cuando el precio 

a pagar ya sea muy altos 


Destrucción de 
la Mano de Juego 


_ Esta estrategia apunta a 

controlar la cantidad de cartas 

_ en la mano de tu oponente, ya 
sea haciéndolo descartar o 
impidiendo que robe del Mazo. 
Para hacer esto, incluye cartas 

con la habilidad de detener el 

robo de cartas, y otras que te 
den la opción de robar más de 
una carta en un turno. 


$ 


Destrucción de Oros 


Destruyendo los Oros de tu oponente, tanto los que ya 
están en juego como la posibilidad de generarlos, le 
impides pagar cualquier coste, y retrasas su juego. 


Una vez, en un concurso durartte un torneo, se nos ocurrió preguntar a los jugadores 
cuántas cartas con el nombre Oráculo existían. La respuesta de muchos fue 3. Argumentaban 
y muy seguros de sus respuestas, lo discutían. “Oráculo de Delfos”, Oráculo Zíngaro” y 
“Oráculo” nombraban todos. Sin darse cuenta, pasaba desapercibido entre todos los 


jugadores de que la nuestra, era una pregunta de ingenio. Y era obvio, la respuesta era 
uno. Oráculo hay uno solo, distinto a Oráculo De Delfos y Oráculo Zíngaro. 
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~ $ | Cud 
Daño en Forma Directa > - 
La mayor parte del daño se hace | i e 
por Talismanes que permitan . | EZ pe - ' Cas 
atacar a tu oponente sin tener que e a a i 7 i = 
pasar por la fase de ataque, y por | | 2 a Y A 
ende, es daño que no puede As 
bloquear. Además, inutilizas todas ` e 
las cartas de tu oponente que $ 
pretendan contrarrestar a tus, — 
Aliados. ; C 
| a 
| _ 
cE 
=— 
a 
Es 
ll 
PEE ne 
_ 


Es 


Daño Imbloqueable 
Esta estrategia se apoya principalmente en los Aliados 


con la habilidad de ser imbloqueables. Con este tipo de 
Aliados, tu oponente no podrá defenderse de tus ataques. 


Mazos Estratézicos. Mazos Estratégicos. -- Mazos Estraténicor.. 


Mitos y Leyendas VA 


AS 
Su padre fue el mismo Belial, señor de las mentiras y del décimo círculo 


del infierno; éste suponía que su hijo sería malvado y tendría un insaciable 


apetito por la destrucción. Nada de eso fue verdad, Merlín sería el ser más ` 
poderoso, pero también el más recto... preparado como un Druida, entrenado 
como bardo y guerrero, finalmente se transformó en el primer hechicero 
de la “era del hombre”. 


Daño con 
Aceleración 


El objetivo es hacer 
daño a tu oponente 
desde el primer turno 
con Aliados que 
tengan esa habilidad, 
además de la 
generación de más de 
un Oro por turno, que 
te permita bajar más 
Aliados que tu 
oponente. Esta 
modalidad pretende 
apurar el juego y 
derrotar a tu 

oponente en la menor 
| cantidad de turnos. 
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Control por Anulación o Restricción 


ee La base de esta estrategia es el control de las cartas 
Ls que tu oponente ponga en juego, así como 
contrarrestar la estrategia que él pretenda utilizar. 

Este efecto se logra con el uso de determinados 

> Talismanes y Tótems. 
TA En todos estos casos, tu juego apunta hacia una 
Es dirección específica, y podrás desarrollar tu juego 
de maneras distintas. Por supuesto, todas estas 
formas de juego son combinables entre sí, y puedes 
cartas de dos o más eSratepias en un solo juego. 
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Ditaor Estratéz se ar... IAHAzZOS Estratésf - Mazos Estratésicos. -© IMHAzZOS Estratégicos. e E) 


Anecdotario 
AAE ; ¿Alguna vez te diste cuenta que entre Primera y Se 
SFT ; de decidir separa el I en dos Eras Mitológ 

$ Mi itol 


==) lo que c OS pensad es fueron idit ¿ 
PITA 3 tintos nombre: ES de ellas: W: alkirias — Dragón Dorado: Flechero — Fe Sin Límite: 
= A ) aballo Ligero: Aegir — Sir Persival, y varias más. 
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G 
€ a 
e a 
E E 
| Tu oponente, al no poder bajar TA 
| Oros a su reserva y al costarle Caa 
| e i más cara cuaquier carta que a 
i le ÓN e quiera poner en juego, no Sia 
f P R logra desarrollar su estrategia. z 
| ro más jugar 
} e z 
sus cartas. 8 
| E 
j . < — Al 
| Existen en el juego x 
i combinaciones entre a 
' cartas, cuyas gmn 
| habilidades - 
| proporcionan diversidad MH 
de erectos que púedes E cesenenesnee i = 
| utilizar a la hora de Este Aliado de La Cofradía F 
¡ conformar tu mazo. aun y este Tótem de La Ira del A 
y $ 3 Nahual te permiten, sobre e 
4 cuando no estés usando todo si lo pones en juego en A 
i ningún tipo de estrategia tu primer turno, ejercer un ais 
| específica. freno casi definitivo al E 
f; ; desarrollo del juego c 
; oponente. 
i — 
Niten Ichi Ryu F a 
; : e No se pueden bajar Oros ` 
: | : N mientras este Aliado esté en ad 
i j juego. 
i 5 Este Aliado y este Talismán A 
| y de Espíritu de Dragón, te e 
Í brindan una gran A 
combinación para dejar a —A 
à tu oponente sin mano y tú 
y puedas mantener una mano <=, 
numerosa. 
A x 
> 
es 
A 
_ 
A 
a > ete 
Al jugar Niten Ichi Ryu todos i -i 
deberán descartarse de toda su | adorado entá Sieste Kami A 
mano. pero si tú tienes a Ebisu | a En á está en juego a 
en juego. robas 3 cartas al final : SS. podrás robar a 
de tu turno, mientras tu oponente | ; roes hasta dos A 
lo hará de una. Eso te permitirá í a tu turno, : cartas más al a 
desarrollar mucho más rápido tu ana -anaa | final de tu bafa 
| turno. a 
o za a= ia 
Al jugar este Talismán tú eliges entre = 
destruir todos los Aliados en juego - 
o que todos los jugadores se SEA 
descarten de la mano. Le 


Mitos y Leyendas — JA 
Y Llewelyn Voz de Plata 


Se dice que su sangre es mitad humana, mitad élfica, pero sobre él 
se dicen muchas cosas. La mayoría apunta a su gusto por las mujeres, 


o sus aventuras junto a los jóvenes Caballeros. La verdad es que es 
un héroe disfrazado de bandido y tras su sonrisa se esconde un gran 
guerrero y noble hermano. 


~ ` Tus Aliados 
.imbloqueables 


oficiales som ganan +2 a la 
l signadas con la PE Ea 
j marca imperial A uerza 
J Aso =- | mientras este 


falso. SÁ Chbntan 
gprs oscuras ya, 


Oro esté en 
juego. 


arailoso> 
E AS 


O 


Este aliado de La 
Cofradía junto a este Oro 
de Espíritu de Dragón, 
forman una de las 
combinaciones de ataque 
más usadas por los 


z Puede aiii bando cda jugadores. 


MUERO, time B ni 
aliados s EAN 


ió 
Puede atacar cuando entra en 
juego. En este turno todos tus 

Aliados son imbloqueables. 


Este Aliado de Mundo 
== ES E Gótico junto a este Oro de 
También existen Ragnarok, conforman una 
= cartas que por sí de las combinaciones más 
E solas debes tenerlas usadas en el juego, pues te 
siempre en cuenta, , Pene una gran 
: aceleración en el desarrollo 
pues son necesarias del mismo. 
para cualquier tipo 
de mazo que te 
quieras construir. 


Al entrar en juego destruye 
una de tus cartas Oro. 


o 
2 Si este oro es | 
F destruido | 
E puedes buscar | 
e dos cartas de : 
3 oro en tu 

A castillo y ` 5 ; 

- ponerlas en 3 TE O z mE 
ES Juego E : 
=s Falra Cantiva 


mado todos los procesos que tiene Sel realizar una carta de Mitos y Leyendas (la ilustración, 
la habilidad, analizar la misma, el diseño y varios más, además sumar la rapidez con que 
' deben efectuarse los OS). muchas veces errores tan mínimos de una pale que en su 


De La E heci (Cartas Promo de OK. SmartCom) que en su habilidad sale con un nombre 
“Mens jero de ss Libertad” 


Así, después de destruir todos los 
Aliados, al finalizar el turno tú 
recuperarás todos tus Aliados y el 
efecto extra de esta combinación es 
que éstos vuelven a entrar en juego y 
recuperan todas las habilidades que 
digan “Al entrar en Juego” o “Para 
entrar en juego”. 


Son destruidos 
todos los 
aliados en 
juego de los 
jugadores que 
participan. 


aliados en j 
jugadores qu 


Estos Talismanes de El Reto 
y Mundo Gótico (Stribog 
fue reeditado en La 
Cofradía) te brindan una 
combinación orientada a la 
destrucción de los Aliados 
oponentes, pero al mismo 
tiempo te brindan otro 
efecto. 


AA 

Las cartas de Aliado destruidas 
en este turno vuelven al juego 

(a la Línea de Defensa). 


Su portador no puede ser bloqueado 
y no se considera imbloqueable para 
efectos del juego. 


Este Aliado y 

esta Arma de Espíritu 
de Dragón te brindan 
una de las 
combinaciones de 
destrucción de mano 
más rápidas y difíciles 
de contrarrestar. 


Cada vez que 
no sea 
bloqueado | 
este Aliado, tu 
oponente se | 
descarta de | 
tres cartas. 


Al ser Mono de Hierro portador de 
Espada Celestial, no podrá ser 
bloqueado y no se verá afectado 
por defensas contra cartas 
imbloqueables, lo que eleva las 
posibilidades de que cumpla con 
su habilidad. 


Jason det la coangre 

El medio hermano de Merlín guarda un secreto horrible: pára 
vengar la muerte de su madre y hermanos menores, hizo un pacto 
con el mago y el otro medio hermano de éste, un terrible demonio 
del averno. Nadie sabrá el dolor que carga y lo eterno de su 
condena... pero la sangre es más fuerte que cualquier hechizo. 


r A 
GA 
Ga 
GA 
Gra 
a 
E 
E 
e 
a 
= Al 
= 
Ca 
Ca 
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carta de Oro | 


oponente. ' 


SENIA 


y 


Si ataca y no es bloqueado 
destruye un Oro de tu ponente, 


i 


n 


IN ESEIA 


Estos dos Aliados, uno de El | 
Reto y otro de Mundo f| 
Gótico (ambos reeditados en | < 
La Cofradía), te brindan una | | 
- combinación de destrucción | 
de Oros oponentes casi | 

incontrarrestables. |- 


CON 


Bota dos cartas de tu Casti 
un Aliado oponente no p: 
atacar o bloquear en este turno 


Reduce a cero todo el daño hecho 
por tu oponente este turno. 
3 ae =s 


Fuente de Urd es 
Talismán de la Ira del 
Nahual y el otro de 
Ragnarok. Ellos te 
brindan una 
combinación de tu 
Castillo y destrucción de 
los Aliados oponentes. 


= RA A 


En tu turno, tu 
oponente 
destruye todos 
los Aliados que 
te hayan 
atacado el 
turno anterior. 


Eto EG BOIRAC OKEI ECA A CAMDEN CIDKLL At CAFÍALE 


Jlustradores — 


ON fauricio Herrera 
De sol a sol, no habrá descanso para el eran ilustrador y editor: 
Mauro vendió su alma al demonio hace mucho tiempo, a cambio de 


dibujar las cartas más poderosas de la historia. Sin embargo, él jamás 
perderá su sonrisa y la capacidad de decir: ¿hay más cartas por hacer? 


negativamente | 
con un mínimo | 
de cero hasta : 

el final del : 
Juego. ` 


diosa de las 
encrucijadas, quizás 
hya paki 


A z 
Este Aliado de La Ira las talt C 
del Nahual y este W e a 
Talismán de Ragnarok inunda e 
te permiten una o a -i 
combinación de pS 7 IR 
destrucción de los pa 
Aliados en juego de z 
baja fuerza. Ga 
odos tus Aliados ganan +1 a la E > RE eS 
- fuerza mientras este Oro esté en Cuando entra en Juego > 
juego (No puede ser destruido por destruye todos los Aliados de SERA 
habilidades de Aliados oponentes) todos los jugadores que tengan Ca 
(Carta única) = dos o menos de fuerza. j 
A 
k eS 
v- ez 7 
F A 
> g A 
4 A 
d z 
a A 
GS 
> 
A 
S 4 
= 
A 
Ga 
La 3 
ne a 
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2 ( (a 
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a E 
Mitos Y Leyen AS TO. 


La regente del idílico Avalon, señora de la hadas y de todas aquellas 
criaturas del crepúsculo. Su corazón le pertenece al perdido y celoso 
Oberón, pero de cuando en vez se lo entrega a algún humano 
privilegiado. Ella aparece en muchas mitologías, con muchos 
nombres, rostros y facetas, pero fue William Shakespeare quien 
rescató su imager ueño de una Noche de Veranos 


Al entrar en juego 
todos los demás 
Caballeros ganan 
+l a la fuerza 
permanentemente. 


RS 


Ø) SU IMAGEN IE PIERDE AN 


LAS NOCHES DEL TIIM 


Ye 


Al entrar en t juego, todos los 
demás caballeros gana 
de fuerza permane 


PN E 
Todos tus aliados se 


Todos tus Aliados se consideran 
Caballeros cuando Kordrag está 


en iiero Cuando Duendes entre en juego 
== Juego. debes descartar 1 carta. 
y 
> - 
s } 
d — . 
JEA Estos dos Aliados de 
y Espada Sagrada te brindan 
e una buena combinación 


a ; ; : para poner gratis un 
: : Aliado sin necesidad de 
pagar costes extras. 


p “A 

»- AR 

PA 

A, 

d = 

E 

r s l 

H Š En tu fase de - TÉ $ 

e. vigilia, si o E 

ia” Piqueros está | Eo 

Ez entu IN 

y”: Cementerio, | Duendes que ti n 

E puedes pagar | descartas a Pi 

y SA puedes poner en jue 

su, su coste y AS 
ponerlo en Cementerio al igui 

== juego. * : aea e 1u mano 


Baldo Retamales 


Ya nadie combate contra el habilidoso y formidable ilustrador, pues 
en las eternas arenas de Mitos y Leyendas, sólo un gran Caballero 
se levanta como un héroe de blanca armadura: ése es el gentil Waldo 
Retamales, señor del crepúsculo de verano. 
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ES 


Stes destruido, 
~ devuélvek 


e y destruido, devuél 


É 

f 
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F 

Eaa E SE 

Sie es s destruido por una carta 
O ponente, ésta es también 


A 


Oráculo. - 


Mitos Y Leyendas A 


no podrá volver a 


tu mano. 


; Cualquier carta que 


Oráculo... 


En el caso de que tengas dudas o confusiones con respecto a Cad 
cómo jugar una carta específica, hemos preparado un Oráculo 


especial, el documento oficial aclaratorio de todas las habilidades pá 
de las cartas. En este Oráculo vas a encontrar todas las cartas - E 
de todas las ediciones de Primera Era, para que puedas resolver Ca 
todas tus consultas. - 

La idea de este espacio es que puedas conocer algunas de ellas. *S 


El Oráculo co A eponible en G ( E) 


oponente a tu 
elección. Los. Aliados ; 
cambiados deben 
ubicarse en las 

Líneas de Defensa y 
no pueden ser 
declarados atacantes 
este turno. Si aún no 
se declara bloqueo 
en el momento de 
jugar Hades, el 2 
+ Aliado sí puede E 

¡ declararse E 
hbloqueador, El 
mbio de Aliados 

ta mientras estén: 


lo destruya, sea ésta 


E 


ES ASS -y las demás cartas — 
Aliado, pop A REA S (Aliados, Tótem, 


Tótem, debe 
también ser 
destruida. 


Sera enea ~ l Armas y Orós) no 
-H E a. ps usar su 
HA WET 


- juego. Ejemplo: Si 
pones en juego a 


de coste cero y no 
necesitas botar 4 z a 
cartas de tu Mazo. 
Castillo para 


Al jugarla no no se se pueden jugar ; T 


1 
OS Talismanes o cds 


Oráculo... Oráculo... 


Tvanhoc 


El Caballero Sajón es el último de una noble EP o ha 


dejado de lado sus obligaciones para seguir al rey Ricardo 
Corazón de León en sus Cruzadas. Por ello se le ha desterrado 
y privado de su condición de duque, sin embargo un héroe no 
necesita títulos, sólo una espada. 


Erratas: 

Los Aliados de Raza 
Licántropo reducen 
su coste en -Í. 


aunque no entre e en s 
juego. A 


pe d = 


y) 


| Żel 
O j 


Devuelve un Oro. a itu mano, lue 
esta carta en tu reserva ded 


Oráculo... e ) Oráculo. : 


Gabriel Rodrigues 

Una adivinanza, envuelta en un misterio, que en realidad es acertijo. 
Gabriel Rodríguez sigue sus designios en la sombra, esperando el 

f tiempo de salir a la luz. Sus dibujos le llegan en extraños mensajes de 
galaxias muy lejanas. 


Ejemplo: Si te 


destruye dos Aliados a 
y un Tótem, el debe “= SS 
destruirse dos As 
Aliados y un Tótem NA 
sin importar fuerza Ga 
ni Raza. Esta 2 
habilidad cuenta Ca E 
para cartas en juego A 
(Oros, Aliados, E 
Tótem y Armas). 
Si no tienes 3 Ca 
cartas en tu 
Cementerio, no Ga 
puedes jugar este 7 
Talismán. No a 
. puedes devolver a g 
tu Mazo Castillo Em 
este Talismán > 3 8 
x= 
porque, al ser Cada vez que tu oponente te P 2 
jugado,va al siruya una carta debe desi l > E Can 
Cementerio a ) Pi 
cumplir su 3 E 
habilidad. Si tienes as: 7 E E 
una copia de este E ETT C. 
Talismán en tu e 
-~ Cementerio, ésa ¡AS roM 
puedes devolverla FA E s 
a tu Mazo Castillo. a Tm 
ige 3 cartas en tu Cementerio a 
barájalas con tu Castillo La 
— 


Al entrar en juego, 

puedes buscar un 

hadas en tu Mazo 

Castillo y ponerla en 

juego. (busca otra 

Hadas en tu Castillo 

y la pones en tu 

Línea de Defensa). Erratas: Tu 
oponente bota 2 
cartas de su Mazo 
Castillo. 


Al entrar en juego, puedes 
car en tu mazo Castillo 


Oráculo... Oráculo... Oráculo... Oráculo... Oráculo... 


Mitory Leyendas AAA RA 

Da er 
En el frío norte los hombres están hechos de acero, son hermanos 
del oso y el lobo. Su espíritu se ha fusionado con el agreste terreno. 


En batalla se entregan a la ira y a la sangre, como lo haría una 
bestia, quizás la única manera de detenerlo sea la muerte; pero 
la paz de un guerrero sólo llegará al entrar al Valhala. 


3 Erratas: Lilith es 7 Enel momento de 
Raza Vampiro. Para - resolver el daño, si 
: que esta habilidad Fukurukujo, hasta 
` se cumpla, Lilith A , ese momento está 
debe participar de 3 haciendo daño al 
la Batalla Mitológica + Mazo Castillo 
(Atacar o Bloquear), a oponente, tu 
y tu oponente no š ae o 
ñ idad á decir botar las 
cartas. Las E - cartas del Mazo 
E habilidades por el t - Castillo oponente, 
e turno se cancelan. ] + 0 bien podrás 
Ejemplo: Espada a elegir descartar dos 
=" Real no bonifica a - cartas de la mano 
- los Aliados - de tu oponente. No 
= oponentes con +La quiere decir que 
la fuerza. - pasa dos veces el 


ZRII A 
En Dd Mitológica, tu Imbloqueable. Cuando se resuelva el 

Besoponen te no podrá ju y daño y si este Aliado hace daño al 
B -habilidadesde a Castillo oponente, podrás elegir entre 

tades r 
descartar- dos cartas de la mano 
e alazar o bien botar las catías 
del daño efectuado. 


EA AA ATA lA 


| 


LAAMA AA A A A 4 


- Mazo Castillo en su 
fase de agrupar, y 2 
E ES > más en tu fase de 


4 


— 
ES 


o 


= i 
—S ~ P y 
Z: | 
4 y Si el portador de | 
mE Shuriken no ataca | 
A j todos sus turnos, el i 
po a jugador que la 
a a tenga en juego 
MA i i deberá botar 3 | 
a cartas de su Mazo ES 
PAZ ¿Tu oponente al final = Castillo al finalizar 
EA decada Fase de $ el turno. 
MA ' Agrupación bota de Combinación: pon 
» ES? : su Mazo Castillo 2 Shuriken a un 
> cartas. Las Fases de Aliado oponente 
» = — Agrupación siempre que no pueda j 
A - ¡están presentes, + atacar, para que tu í 
aunque algún oponente bote de su 
- jugador no bdo Mazo Castillo 3 
SUS cartas. ase cartas cada uno de ; 
- [nose puede saltar. Sus turnos que no 
Mientras tengas E me ; 
Chen en juego, tu 
oponente deberá 
- botar 2 cartas de su 


Juan Vásquez 


Nal 
Oráculo... 


Miles de extrañas criaturas acosan a este ilustrador y pintor 


por excelencia; son seres de tiempos inmen 


ser dibujados... 


ales que exigen 
¡su mandato debe ser obedecido de inmediato! 
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Representante as 
Exclusivo para Chile: ~< 
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ka 
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